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JOGANDO NO LADO SOMBRIO:
representacoes e experiéncias de personagens nazistas em video games

PLAYING ON THE DARK SIDE:
representations and experiences of nazi characters in video games

Leonardo Faria Freitas!
Marcus Vinicius Costa Lage

INTRODUCAO

A Segunda Guerra Mundial (1939-1945) consolidou-se como o conflito mais
devastador da historia moderna, gerando um vasto acervo historiografico que se tornou
repertorio frequente para producdes mididticas, incluindo video games. Contudo,
predomina nessas representacdes uma narrativa centrada na perspectiva dos Aliados,
sendo a visdo alema praticamente inexistente como foco principal. O advento dos jogos
multiplayer Jogador vs. Jogador (PvP) tensiona essa convencdo ao exigir que jogadores
assumam, ainda que ficcionalmente, o papel de soldados nazistas. Este trabalho investiga
essa inser¢do do jogador na pele de personagens do Terceiro Reich, analisando as
problematicas emergentes: da raridade de uma representacdo factual aos riscos de ma
interpretacdo catalisada por escolhas de jogabilidade. A pesquisa concentra-se em jogos
PvP onde participantes assumem a identidade de soldados nazistas, gerando paradoxos:
representacao historicamente apagada (omissdo de atrocidades, supressdo de simbolos)
coexiste com estigmatizacdo de jogadores. No cruzamento entre interatividade,
representacao histdrica e ética, o estudo busca responder: o que significa, sob os pontos

de vista pedagogico, historico e ético, "interpretar" um nazista em um jogo?

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este trabalho fundamenta-se em um quadro tedrico interdisciplinar para analisar
arepresentacdo de soldados nazistas em video games. A teoria da representagao de Stuart
Hall (1997) fornece o instrumental para decifrar como signos visuais, narrativos € Sonoros
constroem representagdes estereotipadas ou simplificadas da Wehrmacht. Dialoga-se com

a historiografia de Christopher R. Browning (2014), cujos estudos desmontam o "Mito da
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Wehrmacht Limpa", servindo como parametro para confrontar representacdes ludificadas
que omitem a cumplicidade do exército alemdo em crimes de guerra. A ética dos jogos de
Miguel Sicart (2009) investiga a experiéncia moral do jogador através da distingao entre
"ética projetada" (regras e sistemas dos desenvolvedores) e "ética vivenciada" (escolhas
do jogador). Esta lente analisa como o design pode banalizar a gravidade historica de
incorporar um soldado nazista. Por fim, o pensamento de Theodor Adorno (2003) sobre
"Educagao ap6s Auschwitz" fornece o horizonte ético-politico, questionando o potencial

pedagogico ou de banaliza¢ao contido na simulagao ludica do nazismo.

METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa e tedrico-
analitica, cujo objetivo ¢ a andlise critica de representacdes mididticas, pautada em
revisdo bibliografica e anélise de objetos. O corpus de andlise ¢ composto por um recorte
intencional de jogos eletronicos que possibilitam ao jogador incorporar a perspectiva de
soldados do Eixo. O foco recai sobre titulos do modo Jogador vs. Jogador (PvP) — como
Enlisted, Battlefield V e Call of Duty: WW2 —, nos quais a performatividade do usuario
como combatente nazista € central para a experiéncia multiplayer. Complementarmente,
e em escala menor, serdo examinados jogos do modo Jogador vs. Ambiente (PVE) — como
Running With Rifles e Easy Red 2 —, a fim de contrastar a representagdao do inimigo
controlado por IA com a experiéncia de interpretd-lo ativamente. A investigacao sera
conduzida através de uma andlise critico-interpretativa, operacionalizada em trés eixos
interligados: Andlise de Representagdo: Com base em Stuart Hall (1997), serdo
examinados os elementos visuais, narrativos € sonoros que constroem a figura do soldado
alemao, identificando esteredtipos, simplificagdes e estratégias de representacao. Analise
da Etica Projetada: Utilizando os conceitos de Miguel Sicart (2009), serdo investigadas
as mecanicas de jogo e escolhas de design que compdem a "ética projetada". Serdo
analisados sistemas de personalizacdo, designagdo de objetivos, balanceamento de
faccOes e a estrutura geral de jogo que enquadram a experiéncia de "jogar como o
perpetrador”. Andlise Historiografica: As representacdes e mecanicas identificadas serdo
cotejadas com a evidéncia historica, notadamente os trabalhos de Christopher R.
Browning (2014) que desmontam o "Mito da Wehrmacht Limpa". Este confronto buscara

apontar dissonancias, anacronismos, omissdes ou aderéncias a narrativa historica

482



Revista do Instituto de Ciéncias Humanas, v.25,1n.35, 2025 -ISSN:2359-0017

consolidada. O objetivo final desta triade analitica é compreender como estes jogos
representam e instrumentalizam a figura do soldado nazista, para entdo refletir sobre as
implicacgdes €ticas e pedagdgicas dessa representagdo. Busca-se, a luz do pensamento de
Theodor Adorno (2003), equilibrar a critica a potencial banalizagdo do horror histérico
com a reconhecida natureza ludica dos games, problematizando o dificil equilibrio entre
liberdade de expressdo, responsabilidade historica e a prevengdo da instrumentalizagdo

dessas narrativas por ideologias neonazistas.

DISCUSSAO E/OU RESULTADOS

A andlise de jogos como Battlefield V, Call of Duty: WW2, Enlisted, Running
With Rifles e Easy Red 2 revelou padrdes convergentes na representacdo do soldado
nazista. Pela teoria de Stuart Hall (1997), identifica-se estratégia de neutraliza¢do e
apagamento: genericidade (soldado como combatente genérico), supressao de simbolos
nazistas (substituicdo por Cruz de Ferro) e foco exclusivo no militarismo, omitindo
Holocausto e crimes de guerra. A ética projetada (Sicart, 2009) varia entre titulos: de
banalizagdo pela neutralidade (CoD WW2 multiplayer, onde escolher fac¢do nazista ¢
decisdo trivial) até autenticidade antiética (Easy Red 2, com realismo visual da SS mas
mecanicas permissivas como execug¢do de prisioneiros sem consequéncias). O confronto
com a historiografia de Browning (2014) confirma que maioria dos jogos perpetua o
"Mito da Wehrmacht Limpa" mediante omissdo de crimes de guerra, dissociacao entre
soldado e regime nazista, e representacdo higienizada da SS. Conclui-se que a
representacdo ¢ predominantemente gamificada e descontextualizada. A combinagdo de
neutralizacdo representacional (Hall), banalizacdo ética (Sicart) e omissdo histérica
(Browning) trivializa o regime nazista. Casos como Garry's Mod — onde apropriagdo por
comunidades neonazistas ocorre — alertam para consequéncias da irresponsabilidade no
design. A luz de Adorno (2003), estes jogos falham em seu potencial pedagdgico de
"prevencao da repeticao", priorizando jogabilidade e autenticidade visual em detrimento
de contexto historico e responsabilidade ética. O desafio permanece: equilibrar

jogabilidade, respeito as vitimas e rigor histdrico.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a representagao do soldado nazista em games ¢ historicamente
esvaziada e eticamente banalizada, perpetuando o "Mito da Wehrmacht Limpa"
(Browning). A ética projetada (Sicart) falha em contextualizar gravidade historica
reduzindo a escolha a mera jogabilidade. Urge repensar essas representagdes,
equilibrando jogabilidade, rigor historico e respeito as vitimas honrando o imperativo
adorniano de "prevencao da repeticdo". Sugere-se estender a analise a jogos de estratégia

e simulagao.

Palavras-chave: Segunda Guerra Mundial; Nazismo nos jogos; Jogos de computador;
ética em games; Mito da Wehrmacht limpa
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